














































































































































































































































































































（c）Crypton Future Media, INC. www.piapro.net
モデル制作：あにまさ氏
フリーの3Dポリゴンモデラーとして有名なMetasequoiaLE（図2）では、簡
単な操作で3DCGのモデルを作成することができる。簡易的なレンダリング機能
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も備えており、他のソフトウェアとの連携も可能である。ポリゴンと呼ばれる多
角形の組み合わせによってモデリングするが、実際の操作では、平面や立方体、
球体などを部品として用いて、それを組み合わせ、編集を行う。少ない頂点から
曲面を描画する技術であるキャットマルクラークも実装している。この技術は、
ピクサー社の現在の社長であるエド・キャットマルらによって開発された技術で
あり、近年では細部の特許についてもオープンソース化されている。
図２：MetasequoiaLE
2DCG制作用のソフトとしては、Adobe社のPhotoShopやillustratorなどが有
名であるが、専門家だけでなく、一般のアマチュアにも利用されている。成果物
の品質は技術力や経験に依存し、ソフトウェア固有の性能はアドバンテージと
なっていない。フリーソフトとしては、GIMP2やInkscapeなどがあり、それぞれ、
PhotoShopやillustratorに近い機能を実現している。こうしたフリーソフトでは、
専門家による作品の品質に到達するのは困難であるが、基礎的な技術の学習にお
いては実用的である。
また、CG技術の応用のひとつとして写真の加工が挙げられる。スマートフォ
ン向けには、写真関連のアプリケーションが多数公開されており、ダウンロード
ランキングの上位にランクインことも珍しくない。この例からもわかるように、
先端的なCG技術が、時間の経過とともに、日常的に広く利用されるようになっ
てきているのである。
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6．考察
6.1．CGリテラシーの意味
近年、映画、テレビ番組、CMなどの様々な映像メディアから舞台や空間の演
出に至るまで、CGは多様化し、かつ深化しており、そうした例を目にする機会
が増加した。ときには、実写との判別が困難であるため、CGであることに気が
付かない場合もありうる。そうした映像を総合的に評価する際には、映像化の技
術の検証が重要な位置を担うようになってきた。技術力が高いことが映像の品質
を証するわけではないが、従来にない新たな映像表現や演出を実現するための基
盤として、技術は大きな役割を果たしている。そうした評価を可能とするために
は、CGについて、ある程度の理解が必要である。いわばCGリテラシーである。
先述のように、CGの基礎を実践的に学ぶための環境は整いつつあり、裾野は広
がりを続けている。これはCG以前の映像化の技術等と比較しても、その規模に
おいて類例のない状況である。こうした動きは、CGを評価する目を涵養し、そ
の還元によって、さらなるCG技術の発展へと繋がるものと期待できる。
6.2．これからの展望
3DCGによるアニメーション制作には、映像の品質を維持するうえで利点があ
る。一般的に、アニメーションの制作では大量の動画の品質を管理する必要があ
る。海外も含めて様々な制作会社に業務が分担される例が多いが、担当者の作画
能力によって、成果物の品質には差異が生じる。場合によっては、品質の低い動
画の連続となり、いわゆる「作画崩壊」といわれる状態に陥ることもある。しか
し、3DCGの場合は、個人の作画能力よりもソフトウェアの操作能力やCGのモ
デルを動かす技術などが重視される。すなわち、絵を描けなくともアニメーター
として活動できるのである。こうした人材を育成することは、高い作画能力を持
つ人材を育成するよりも容易であると考えられるうえに、CGのモデル自体は全
担当者に共通であることから、作画崩壊を防ぐことができる。また、最先端の技
術を除き、CG技術が低コスト化していることによって、低予算での制作が可能
となってきている。
こうした利点から、個人もしくは少人数によって、商業作品と比肩しうる作品
が生み出されるようになってきた。具体的には、『スキージャンプ ラージヒル・
ペア』（2002）や、『ペイル・コクーン』（2005）、『カクレンボ』（2005）、『はなれ
砦のヨナ』（2006）などが挙げられる。また、これまでアニメーションの制作が
盛んではなかった国においても、コンテンツ産業として注目され、優れた作品が
創出される可能性が出てきた。これにより国際的な競争が活発化することも考え
られる。
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その中にあって、日本が有利である点のひとつは、手描きの品質の高さであり、
逆説的ではあるが、従来の手法の継承が個性として価値を生み出しうるとも言え
る。
7．おわりに
本稿では、CGによって表現されたものの性質をもとに、その進歩の過程を概
観した。当初は「異質なるもの」の描写が主であったが、歴史的な事物の描写を
経て、人物や日常的な事物の描写が可能となった。アニメーションにおいても、
CGの利用が進んでいる。このように、CG技術の進歩によって、映像制作の手法
も大きく変化してきている。また、低コスト化も進み、広く一般でもCGによる
表現活動が容易になった。こうした動きは、今後もさらに進展するものと思われ
る。ゲーム産業をはじめとして、モバイルやアートなど様々な分野での応用も期
待される。しかし、こうした流れの中で、新規性が特権を得ることで、必然性の
議論を停止させてしまうことも懸念される。CGによって得られるものだけでな
く、失うものについても検証し、評価してゆくことが重要である。そのためには、
CGについての理解が必要であると考える。
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